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Seiring dengan berkembangnya teknologi, pemakaian jejaring sosial dan 
komunikasi digital semakin ramai. Metode pemasaran juga dituntut untuk ikut 
berkembang. Metode pemasaran dengan menggunakan media digital dianggap 
lebih efektif dan efisien. Salah satu metode pemasaran dengan media digital adalah 
video company profile. Video ini terdiri dari informasi-informasi tentang sebuah 
perusahaan,dan memperkenalkan usaha maupun bisnis yang dijalankan. Selain itu 
video company profile juga berisi berbagai informasi yang dapat berguna bagi para 
calon mitra maupun konsumen dari perusahaan tersebut. Penulis akan membahas 
mengenai perancangan aset dalam video company profile E-learning yang akan 
menggunakan media motion graphic 3D dengan gaya visual low poly. Penulis 
dibantu oleh anggota dari E-learning tentang informasi-informasi yang harus ada 
dalam video company profile ini. Diharapkan dengan adanya company profile ini 
semakin banyak yang mengerti cara penggunaan dan keberadaan dari E-learning 
Universitas Multimedia Nusantara. Selain itu penulis juga berharap dapat 
memahami perancangan motion graphic secara lebih dalam sehingga menambah 
wawasan dari penulis sendiri. 
 




Along with the development of technology, the use of communication and social 
media are increasingly crowded. Marketing method are also required to develop. 
Marketing method using digital media are considered more effective and efficient. 
One example of marketing method using digital media is company profile video. 
This video consists a lot informations about company, introduce the product or 
service from the company. In addition, the company profile video also contains 
information that can be useful for potential partners as well as customers. The 
author will discuss about the making of company profile video asset for E-learning 
that will use 3D motion graphic with low poly visual style. The author assisted by 
members of E-learning regarding information that must be present in this company 
profile video. It is hoped that this company profile video more people will 
understand how to use and the existence of E-learning in Multimedia Nusantara 
University. In addition, the author also hopes to understand better motion graphic, 
thereby increasing the insight of author himself. 
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